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Durante  a  pandemia  da  COVID-19,  percebeu-se  que  a  atual  geração  de  
alunos,  mesmo  tendo  a  tecnologia  no  seu  cotidiano,  não  a  usa  de  maneira  
natural.  Eles  apresentam  pouca  dificuldade  em  lidar  com  ferramentas  de  
comunicação  virtual  de  seu  interesse,  mas  apresentam  dificuldades  com  
demais  tecnologias.  Isto  deve  ser  levado  em  consideração  no  processo  
educacional,  já  que  altera  como  o  aluno  aprende  e  como  o  professor  pode  
ensinar.  A  plataforma  Arduino  é  utilizada  para  auxiliar  o  aluno  a  observar  os  
fenômenos  e/ou  problemas  de  seu  interesse,  permitindo  a  coleta,  análise  e  
modelagem  de  dados.  No  contexto  da  Aprendizagem  Ativa,  buscou-se  
desenvolver  os  4  P’s  da  Aprendizagem  Criativa:  Projeto,  Paixão,  Pensar  
Brincando  e  Pares.  O  projeto  desenvolvido  no  IFC  Campus  Concórdia,  tem  
como  objetivo  geral  ensinar  aos  alunos  dos  cursos  de  médio  técnico  o  
funcionamento  e  a  aplicabilidade  social  da  plataforma  Arduino.  São  objetivos  
específicos:  a)  Preparar  material  didático  sobre  a  plataforma  Arduino;  b)  
Explicar  a  programação  e  montagem  de  circuitos;  c)  Realizar  aulas  práticas;  d)  
Direcionar  as  aulas  para  uma  aplicabilidade  social.  O  curso  foi  executado  em  
seis  encontros  síncronos  de  2  horas,  por  meio  do  Google  Classroom  e  
ambiente  de  simulação  de  circuitos  eletrônicos  Tinkercad.  Como  ferramenta  de  
interação  simultânea,  utilizou-se  o  Padlet,  no  qual  alunos  puderam  postar  suas  
construções  e  tirar  dúvidas.  Os  canais  de  comunicação  assíncronos  foram:  a)  
Site  do  curso,  com  conteúdo  programático,  inscrições  e  e-mail  para  contato;  b)  
Grupo  de  WhatsApp  para  links  das  aulas  e  materiais  relevantes;  c)  Instagram  
para  chamadas  das  aulas;  d)  Disponibilização  da  gravação  das  aulas  no  canal  
do  YouTube  do  Arduino  IFC  Club.  Os  resultados  do  projeto  são:  a)  Produção  de  
apostila  com  temas  das  aulas  síncronas;  b)  Grande  interesse  dos  alunos  pelo  
Arduino,  com  grupo  de  WhatsApp  contabilizando  mais  de  85  participantes  e 
presença  média  nas  aulas  síncronas  de  aproximadamente  30  estudantes;  c)  
Participação  de  alunos  voluntários  em  todas  as  etapas  de  preparação  e  
execução  do  curso,  acompanhamento  das  redes  sociais  e  atendimento  
tira-dúvidas;  d)  Produção  de  um  script  para  acompanhamento  das  inscrições  e  
frequência  nas  aulas,  emitindo  automaticamente  o  certificado  de  participação.  
Conclui-se  que  o  projeto  serviu  como  um  espaço  de  ensino  disruptivo,  quando  
o  próprio  espaço  é  um  dos  instrumentos  de  aprendizagem,  instalado  em  
diversos  ambientes  virtuais,  como  Instagram,  Youtube,  site  próprio,  
vídeo-conferências,  grupos  de  estudos.  Assim,  este  é  um  exemplo  de  
desenvolvimento  dos  4  P’s:  1)  Projeto,  cujo  desenho  vem  sendo  aprimorado  há  
mais  de  3  anos  pelos  professores  envolvidos;  2)  Paixão,  nos  grupos  de  estudos  
cada  componente,  além  de  estudar  uma  temática  que  lhe  é  interessante,  pôde  
desenvolver  trabalhos  naquilo  que  tem  maior  facilidade,  curiosidade  e/ou  
paixão;  3)  Pensar  Brincando,  os  estudantes  têm  a  vivência  de  utilizar  o  
Arduino,  realização  de  assessoria,  criação  e  divulgação  de  conteúdo  nas  redes  
sociais  e  desenvolvem  diferentes  habilidades  relacionadas  ao  brincar  como:  
experimentar,  testar  novas  ideias,  reavaliar  metas,  fazer  modificações  e  
imaginar  novas  possibilidades;  4)  Pares,  atividade  desenvolvida  em  grupos  de  
estudantes  de  todo  Ensino  Médio,  englobando  o  “fazer  juntos”,  
desempenhando  diferentes  habilidades  e  interesses.  
  
